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บทคัดย่อ 

             งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) การพัฒนาสื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพ 70/70 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อ  
มัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3 3) หาค่า
ดัชนีประสิทธิผลในการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อสื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความ
จริงเสริมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เครื่องมือการวิจัยประกอบด้วย 1) สื่อมัลติมีเดียกลุม่สาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3/2) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านหนองเหล็ก อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี จ านวน 25 คน คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่าง 10 คน สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test  

ผลการทดลองพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียเท่ากับ 76.00/91.00 ค่าเฉลี่ยหลังสอนสูงกว่าก่อนสอนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าเท่ากับร้อยละ 56.45 
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ABSTRACT 

             This research had its aims 1) to develop augmented reality multimedia about Geometry 
knowledge for Prathomsuksa 3 students, 2) to study learning achievement of students taught by the 
multimedia, 3) to study an effectiveness index of the multimedia. The tools used in this research were 1) 
the augmented reality multimedia and 2) pretest and posttest on multimedia. The population was 25 of 
Prathomsuksa 3 students of Bannongleg School. 10 of them were selected as the sample. The statistics 
used in this study were mean, standard deviation and t-test. The results showed that the effectiveness 
index rate of multimedia was 76.00/91.00, the average score was higher than before teaching with 
statistical significance level at .05, and the index of effectiveness of student learning was 56.45 percent. 
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 บทน า 

 ในโลกปัจจุบันจัดเป็นโลกแห่งวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีซึ่งมีความเจริญขึ้นอย่างรวดเร็ว ความเจริญก้าวหน้า
ดังกล่าว ได้ส่งผลกระทบถึงการด ารงชีวิตของมนุษย์ทั้งในด้านการเมือง สังคมและเศรษฐกิจ แม้กระทั่งด้านการศึกษาก็ได้รับ
ผลกระทบจากความเจริญก้าวหน้านั้นด้วย การศึกษาเป็นกระบวนการอย่างหนึ่งที่ใช้ในการถ่ายทอดวัฒนธรรมเป็นการพัฒนา
ความสามารถ ทัศนคติและพฤติกรรม ค่านิยมหรือคุณธรรม เพื่อให้บุคคลเป็นสมาชิกที่ดีและมีประสิทธิภาพของสังคม โดย
กระบวนการต่างๆ ซึ่งในการที่จะบรรลุวัตถุประสงค์ได้นั้นต้องอาศัยปัจจัยในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาคือกระบวนการเรียน
การสอนที่เป็นการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ มิใช่การสอนที่เป็นการถ่ายทอดความรู้จากครูฝ่ายเดียว แต่เป็นการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนโดยวิธีการที่หลากหลายและเกิดได้ทุกเวลา สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนแก้ปัญหาด้วนตนเองอย่างอิสระ ดังนั้นระบบการ
สอนที่สมบูรณ์จะต้องประกอบด้วย 5 ส่วนได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เนื้อหา สื่อ และการประเมินผล จากองค์ประกอบทั้ง 5 ของ
ระบบการสอนจะเห็นว่า สื่อเป็นองค์ประกอบที่มีความส าคัญในการถ่ายทอดความรู้ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่
จะประสบความส าเร็จได้ด้วยการใช้สื่อการสอนที่เหมาะสม ทั้งนี้เพราะสื่อช่วยให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุเป้าหมายได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (กรมวิชาการ, 2552:8) 
 สื่อการสอนมีความจ าเป็นเพราะสังคมมีความเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ความรู้ใหม่ๆจึงเกิดขึ้นอย่างมาก ท าให้ครูต้อง
สอนเนื้อหาวิชามากขึ้น จ านวนนักเรียนเพิ่มขึ้น สื่อการสอนเป็นสิ่งส าคัญในการสอนที่จะเน้นให้เอกัตบุคคลมีประสิทธิภาพ 
ช่วยแก้ปัญหานักเรียนที่มีภูมิหลังและพื้นฐานการเรียนที่แตกต่างกัน รวมทั้งนักเรียนที่เสียเปรียบทั้งด้านสติปัญญาและ
เศรษฐกิจ  
 คณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์อย่างมากในชีวิตประจ าวันของเราทุก
คน วิชาคณิตศาสตร์จึงได้รับการบรรจุไว้ในหลักสูตรให้เป็นวิชาที่มีความส าคัญวิชาหนึ่งที่จะต้องปลูกฝัง เนื่องจากคณิตศาสตร์
เป็นวิชาที่มีลักษณะธรรมชาติเป็นนามธรรมและมีโครงสร้าง  ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้และความเข้าใจคณิตศาสตร์ได้ดีจะต้อง
ใช้ความคิดอย่างสมเหตุสมผล แล้วต้องศึกษาตามล าดับอย่างมีกระบวนการ ซึ่งการเรียนรู้แต่ละครั้งจ าเป็นต้องอาศัยความรู้
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนรู้เรื่องใหม่ทุกครั้ง เพื่อให้ผู้เรียนนั้นได้มีพื้นฐานความรู้เพียงพอที่จะเชื่อมโยงไปสู่เรื่องใหม่ ท า
ให้เรียนเรื่องใหม่ด้วยความเข้าใจและรวดเร็วเน้นถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล มีการน าเทคโนโลยีที่มีศักยภาพให้เกิดการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพแต่เนื่องจากนักเรียนอายุยังน้อยและยังขาดความรู้และประสบการณ์ในการใช้ระบบท่ีซับซ้อนได้  
จากการศึกษาพบว่าปัจจุบันมีเทคนิคชนิดหนึ่งที่เรียกว่า ความจริงเสริม (Augmented  Reality) ที่น่าจะน าเทคนิคชนิดนี้มา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์ 
 เทคโนโลยีความจริงเสริม (Augmented Reality,AR) เป็นเทคนิครูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจที่จะน ามาประยุกต์ใช้กับ
การเรียนการสอนได้ โดยหลักการของเทคโนโลยีความจริงเสริมนั้นคือ การพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง
และความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆเช่นกล้องวีดีโอหรืออุปกรณ์อื่นที่เกี่ยวข้องซึ่ง
ภาพเสมือนจริงน้ันจะแสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์หรือแสดงผลบนหน้าจออุปกรณ์อื่น ๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ปรากฏขึ้น
จะมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) กับผู้ชมได้ทันที่อาจมีลักษณะทั้งที่เป็นภาพนิ่งสามมิติหรืออาจจะเป็นสื่อที่มีเสียงประกอบทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใดจากหลักการดังกล่าวของเทคนิคนี้ท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจน ามา
ประยุกต์ใช้ในด้านการเรียนการสอนเรื่องเรขาคณิต 
 การที่ผู้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์เลือกที่จะน าเอาเทคนิคความจริงเสริมนั้นเพราะรูปแบบในการแสดงผลของ
เทคนิคความจริงเสมือนน้ันเป็นทางเลือกที่น่าสนใจในการน ามาใช้กับการเรียนการสอนท าให้การเรียนมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น
ผู้เรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนและเกิดความอยากรู้อยากเห็นและน่าจะช่วยให้นักเรียนในระดับนี้สนใจในการเรียน
การสอนได้โดยการท างานนั้นจะใช้เทคนิคความจริงเสริมในการน าเสนอภาพสามมิติในลักษณะ Real time เพียงแค่ผู้เรียนวาง
แผ่นสัญลักษณ์ของรูปเรขาคณิตให้ตรงกับกล้องเว็บแคมกล้องก็จะท าการประมวลผลและแสดงภาพและเสียงของรูปเรขาคณิต
นั้นๆขึ้นมาตรงพิกัดที่ผู้ใช้วางแผ่นสัญลักษณ์ไว้ท าให้เนื้อหาของบทเรียนมีความสมจริงมากยิ่งขึ้นจากเทคนิคดังกล่าวจะเห็นได้
ว่าถ้าหากมีการออกแบบและมีการพัฒนาการระบบที่ดีจะท าให้การเรียนการสอนน่าสนใจและช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายและเพิ่มความสะดวกส าหรับผู้สอนที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอน 
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อการพัฒนาสื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพ 70/70 
 1.2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลตมิิเดยีกลุ่มสาระคณติศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยี
ความจริงเสริมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 1.3. เพื่อศึกษาความก้าวหน้าของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริม 
 
2. สมมติฐานการวิจัย 
 2.1 สื่อมัลติมีเดีย กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 
 2.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วย สื่อมัลติมีเดีย กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ เรื่อง เรขาคณิตโดยการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธ์ิแตกต่างกัน 
 2.3 ความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่า 0.5 กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจต่อโมชันกราฟิก อยู่ในระดับ
มากที่สุด  
 
3. เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวขอ้ง 
 ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง คุณภาพของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์หรือเกณฑ์ที่คาดหวัง พิสุทธา อารีราษฎร์ (2550: 153) ได้ให้ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียน 
(Efficiency) หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ตามระดับที่คาดหวัง โดย
การท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน จะใช้
คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบหรือกิจกรรมระหว่างเรียนมาค านวณร้อยละซึ่งจะเรียกว่า Event1 หรือ E1 มา
เปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยในรูปของร้อยละจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งจะเรียกว่า Event2 หรือ E2 โดยมา
เปรียบเทียบกันในรูปแบบ E1/E2 อย่างไรก็ตามค่า E1/E2 ที่ค านวณได้จะต้องน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานท่ีตั้งไว้ 
 1. เกณฑ์มาตรฐาน 
    เกณฑ์มาตรฐานเป็นสิ่งที่ก าหนดขึ้นมา เพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการวัดและประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน  เกณฑ์
ที่ใช้วัดทั่วไปก าหนดไว้ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 70 เช่น 70/70 โดยค่าที่ก าหนดไว้มีความหมายดังนี้ 
  70 ตัวแรก (E1) คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบฝึก
ท้ายหน่วยการเรียนของผู้เรียนทุกคน 
  70 ตัวหลัง (E2) คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ซึ่งเป็นค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิหลังการทดลองสิ้นสุด (Post-test) ของผู้เรียนทุกคน 
 การหาดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index) กรณีรายบุคคล ค านวณได้จากการหาค่าความแตกต่างของการท า
สอบก่อนการทดลองและการทดสอบหลังการทดลอง ด้วยคะแนนสูงสุดที่สามารถท าเพิ่มขึ้นได้ และเสนอแนะว่าค่า
ความสัมพันธ์ของการทดลองจะสามารถกระท าได้อย่างถูกต้อง แน่นอน ต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างคะแนนพื้นฐาน 
(คะแนนทดสอบก่อนเรียน) และคะแนนที่สามารถท าได้สูงสุด ดัชนีประสิทธิผลจะเป็นตัวช้ีวัดถึงขอบเขตและประสิทธิภาพ
สูงสุดของสื่อ วิธีของกูดแมน, เฟรทเชอร์และชไรเดอร์ (สมนึก  ภัททิยธนี, 2545: 167)  
 ได้กล่าวถึงแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพทางสมองของบุคคล ซึ่งแสดง
ออกเป็นความรู้ความสามารถทางวิชาการ อันเกิดจากการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรโรงเรียนและ
ประสบการณ์ที่ได้จากบ้านและสังคม (นิศารัตน์ ศิลปะเดช, 2546: 124) 

สื่อมัลติมีเดีย คือ  การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลาย
ชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และวีดีทัศน์ (Video) เป็นต้น และถ้า
ผู้ใช้สามารถท่ีจะควบคุมสื่อให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  (Interactive Multimedia)  
การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระท าได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เป็นต้น 
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การใช้สื่อมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพื่อช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่างๆ ด้วยตนเองได้สื่อ
ต่างๆ ที่น ามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดีทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์อันเป็น
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจ และเร้าความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานในการ
เรียนรู้มากยิ่งขึ้น จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยได้น ามาพัฒนาสื่อการสอนให้ทันสมัย และเพื่อให้
นักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง ท าให้สนุก ตื่นเต้น เกิดแรงจูงใจในการเรียน เมื่อ ไม่เข้าใจในเนื้อหาส่วนใดก็สามารถ
ย้อนกลับไปศึกษาเพิ่มเติมได้ 

 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ขัน้ตอนการด าเนินการศึกษาวิจัย 
 1.1 จัดเตรียมกลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 ห้องเรียน เพื่อท าการเรียนโดยใช้สื่อ
มัลติมีเดียคอมพิวเตอร์เรื่อง เรขาคณิต 
 1.2 เตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง พร้อมทั้งแนะน าวิธีการใช้สื่อมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์ 
 1.3 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้ข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ 3 ตัวเลือกตอบ ระยะเวลา
ทั้งหมด 60 นาที  
 1.4 ให้นักเรียนเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียคอมพิวเตอร์เรื่อง เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม 
 1.5 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน โดยใช้ข้อสอบแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ 3 ตัวเลือกตอบ ระยะเวลา
ทั้งหมด 60 นาที  
 1.6 เก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผล 

2. เคร่ืองมือการวิจัย 
 2.1 สื่อมัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง
เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 2.2 แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

3. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
 3.1 ประชากร นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านหนองเหล็ก อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี จ านวน 25 คน 
 3.2 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองเหล็ก อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี จ านวน 1 
ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียนท้ังสิ้น 10 คน 
 
4. ตัวแปรที่ศึกษา 
 4.1 ตัวแปรต้น คือ สื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 4.2 ตัวแปรตาม คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย สื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 2) ดัชนีประสิทธิผลในการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อสื่อมัลติมิเดียกลุ่ม
สาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

5. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิตทิดสอบ t-test 
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ผลการวิจัย 
1) ตารางที1่ แสดงประสิทธิภาพของสื่อมัลตมิิเดีย ตามเกณฑ์ 70/70 ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 10 คน 

คะแนน X̅ ร้อยละ 
คะแนนแบบทดสอบระหวา่งเรียน (20) 15.2 76.00 
คะแนนทดสอบหลังเรียน (30) 27.3 91.00 

จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบท้ายหน่วยของสื่อมัลติมิเดียทั้ง 2 หน่วย มีค่า
เท่ากับ 15.2 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20คะแนน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 76.00 และคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 27.3 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยคิดเป็นร้อยละ 91.00 ซึ่งประสิทธิภาพของสื่อมัลติมิเดียเท่ากับ 
76.00 / 91.00 ซึ่งมีคะแนนทดสอบแต่ละหน่วยสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 70 และมีคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 70 ดังนั้นบทเรียนของสื่อมัลติมิเดียที่ได้สร้างขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 70/70 

2) ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 

ตารางที่ 2 การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมิเดีย 

แบบทดสอบ คะแนนเต็ม 𝐗̅ S.D. T df p 
หลังเรียน 30 27.30 1.41 

6.21 9 .000 
ก่อนเรียน 30 23.80 2.53 

 จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเต็ม 30 คะแนน คะแนนก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 23.80  และคะแนนหลัง
เรียนมีค่าเฉลี่ย 27.30  นั่นคือค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3) ผลการศึกษาความก้าวหน้าของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่องเรขาคณิตโดยการใช้
เทคโนโลยีความจริงเสริม 

ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของผูเ้รียนทีเ่รยีนด้วยสื่อมัลตมิิเดยี 

จ านวนนักเรียน ผลรวมคะแนน (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) ดัชนีประสทิธฺผล 
(E.I.) 

10 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

238 273 0.5645 

 จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่า ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 
0.5645 หรือสามารถคิดเป็นค่าร้อยละ 56.45 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

             การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความ
จริงเสริม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์คือ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 70/70 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียน โดยใช้สื่อมัลติมิ
เดีย และเพื่อหาดัชนีประสิทธิผลในการเรียนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้สื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง เรขาคณิตโดย
การใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. สื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่สร้างขึ้นนั้นมีค่าประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ 76.00/91.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 
70/70 ในการศึกษาครั้งนี้ได้ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตรและได้ปรึกษาผู้เช่ียวชาญ ซึ่งท่านได้ช้ีแนะเกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรียน
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เรื่องเรขาคณิต ท่ีพัฒนาขึ้นเป็นสื่อการสอนที่ทันสมัย นักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง ท าให้สนุก ตื่นเต้น เกิดแรงจูงใจใน
การเรียน เมื่อไม่เข้าใจในเนื้อหาส่วนใดก็สามารถย้อนกลับไปศึกษาเพิ่มเติมได้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กมลชัย  โชคชัยชูติ
กุล(2553) ได้ท าการวิจัยระบบความจริงเสริมแบบไม่ใช้มาร์กเกอร์ที่สามารถโต้ตอบได้ ผลการวิจัยพบว่า การสร้างระบบความ
จริงเสริมแบบไม่ใช้มาร์กเกอร์ที่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้อย่างเป็นธรรมชาติ โดยใช้ Kinect ซึ่งเป็นอุปกรณ์ที่คอยตรวจจับ
ความเคลื่อนไหวมือผู้ใช้ และแว่นตาแสดงผลที่มีกล้องวิดีโอติดอยู่ เมื่อผู้ใช้ที่สวมใส่แว่นตาแสวงผลนี้หันศีรษะไปทางใด กล้อง
วิดีโอจะจับภาพขึ้นไปแสดงบนแว่นตาแสดงผล พร้อมกับสร้างวัตถุเสมือนจริงข้ึนมาซ้อนทับในต าแหน่งและทิศทางที่สอดคล้อง
กับการเคลื่อนที่ของศีรษะผู้ใช้ท าให้ผู้ใช้รู้สึกเหมือนมีวัตถุอยู่ตรงนั้นจริง 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนและหลังเรียน โดยใช้สื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์
เรื่อง เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความจริงเสริม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 นั้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเหมาะส าหรับการสอน
คณิตศาสตร์เพราะการโต้ตอบกับนักเรียนได้อย่างรวดเร็ว ผู้เรียนไม่สามารถแอบดูเฉลยได้จนกว่าผู้เรียนจะปฏิบัติกิจกรรม
ส าเร็จและผู้เรียนสามารถทราบผลการเรียนรู้ของตนเองได้ทันที สอดคล้องกับ รัชฎาวรรณ นิ่มนวล (2554)ได้ท าการวิจัยการ
เรียนแบบร่วมมือบนระบบเครือข่าย ส าหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ด้วยเทคโนโลยีเสมือนจริง และการจัดการความรู้ผลการ
ศึกษาวิจัยพบว่า การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญ.05 
 3. ดัชนีประสิทธิผลในการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมิเดียกลุ่มสาระคณิตศาสตร์เรื่อง เรขาคณิตโดยการใช้เทคโนโลยีความ
จริงเสริม ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่า 0.5645 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 0.50 เนื่องมาจากการที่นักเรียนมี
ความรู้หรือความก้าวหน้าทางพัฒนาการเรียนรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 56.45 และอาจเป็นเพราะสื่อมัลติมิเดียมีทั้งตัวอักษร 
ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ดนตรี และเสียงเพลงประกอบ ท าให้นักเรียนสนุกสนานไปกับการเรียน ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายสอดคล้องกับ   
สุรส  เนื่องชมพู (2549) ได้ท าการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร์เรื่องพื้นฐาน
ทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนเจริญวิทยา ผลการศึกษาวิจัยพบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล ของนักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.71 แสดงว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ร้อย
ละ 71 3) ผลสัมฤทธ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 

 
ข้อเสนอแนะ 

             ควรมีการศึกษาลักษณะของสื่อมัลติมิเดียที่เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียนที่มีระดับสติปัญญาแตกต่างกัน
ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เรขาคณิต ระหว่างการสอนโดยใช้บทเรียนแบบบทเรียนช่วย
สอนกับการสอนปกติ เนื้อหาที่น ามาสร้างสื่อมัลติมิเดีย ควรเป็นเนื้อหาที่เป็นปัญหาต่อการเรียนการสอน ควรมีการศึกษา
ค้นคว้าเกี่ยวกับการสร้างสื่อมัลติมิเดียที่มีความน่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ เช่น ขนาดข้อความ การใส่เสียง เป็นต้น รวมทั้งตรงกับวัย 
ความต้องการ และความสามารถของผู้เรียนเอง เพื่อที่จะได้สื่อมัลติมิเดียที่สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในการเรียนรู้
ได้เป็นอย่างดี สื่อมัลติมิเดียที่สร้างขึ้น จะต้องเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมที่มี เช่น ความพร้อมของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
ประสิทธิภาพของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
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